











Perkembangan  yang  semakin  maju  memepengaruhi  cara  berpikir  orang  tua. 
Sebagian  besar  orang  tua  mengingkan  anaknya  pandai  berhitung  dll.  Karena  tuntutan 
yang begitu besar akan menjadi masalah jika harapan tersebut dibebankan terhadap anak 
usia  dini  dalam  rentang  2‐7  tahun.  Lembaga  pendidikan  taman  bermain  anak  juga 
menyuguhkan pelajaran berhitung di usia yang  tidak tepat buat anak. Karena pada satu 
sisi  anak  usia  dini,  masih  dalam  masa  bermain.  Namun  keduanya  tidak  bisa 
dipertentangkan  dan  dihadapkan  menjadi  perlawanan.  Keduanya  bisa  dijembatani 
dengan adanya permainan edukatif matematika dalam  rangka meningkatkan kreativitas 
anak. Jadi dalam usia dini yang perlu diutamakan bukan kecerdasan kognitif akan tetapi 
kreativitas  anak.  Oleh  karena  itu  penelitian  ini  akan  menfokuskan  bagaimana 









imposed  on  early  childhood  in  a  span  of  2‐7  years.  Educational  institutions  also  as 
playgroup as    the age of arithmetic  that  is not appropriate  for children. Because on  the 
one  hand,  early  childhood,  still  in  play.  But  both  of  them  can’t  be  disputed  and  faced 










anak  sangatlah  penting  untuk 
diperhatikan. Orang tua yang baik, peduli 
terhadap perkembangan dan pendidikan 
anak.  Kecakapan  orang  tua  untuk 
mengetahui  aspek  kebutuhan  anak 
dalam  perkembangan  dan 
pertumbuhannya  menjadi  bagian  yang 
menentukan. Selain  itu, pilihan  lembaga 
pendidikan orang  tua untuk mendidikan 
anaknya  juga  bagian  lain  yang  sangat 
memberi  pengaruh  besar,  seperti 




bermain.  Maslow  membagi  kebutuhan 
anak  menjadi  lima  bagian,  yaitu 
kebutuhan  fisik,  kebutuhan  keamanan, 
kebutuhan  kasih  sayang,  kebutuhan 
penghargaan, dan  kebutuhan  aktualisasi 
diri  (Mendari,2010).    Pendidik  harus 
memperhatikan  lima  kebutuhan  dasar 
tersebut  ketika  melakukan  transformasi 
pembelajaran.  Peaget  mengatakan 
bahwa  perkembangan  kognitif  anak 
merupakan  turunan  atau  genetik.  Ia 
membagi  perkembangan  kognitif  anak 
menjadi  4  bagian  yaitu  tahap  sensori 
motorik  (usia  0‐2  tahun),  tahap 
preoperasional  (usia  2‐7  tahun),  tahap 




mengalami  perubahan  yang  sangat 
cepat.  Orang  tua  untuk  kalangan  kelas 
menengah  ke  atas  lebih  memilih 
lembaga  pendidikan  yang  mahal  untuk 
anaknya.  Karena  kebenaran  umum 
selama ini, sekolah mahal adalah sekolah 
yang  lebih  baik.  Sebenarnya  pilihan 
sekolah  tidak  menjadi  masalah,  akan 
tetapi yang terpenting pertumbuhan dan 
perkembangan  anak.  Karena  zaman 
semakin maju, maka keinginan orang tua 
juga  tidak  sederhana.  Orang  tua  mulai 
menginginkan  anaknya  bisa  berhitung 
sejak usia dini, bisa berbahasa asing dll. 
Tuntutan  tersebut  terkadang 
mengabaikan  saran  pemikiran  Peaget, 
yang  membagi  perkembangan  kognitif 
berdasarkan usia. Sebenarnya dalam usia 
dini,  anak  memiliki  kecerdasan  kreatif. 
Kecerdasan  tersebut,  selama  ini 
terpinggirkan  oleh  keinginan  orang  tua 
tersebut.  Kreativitas  anak  menjadi 
tumpul, anak lebih suka menghafal. Anak 
dalam  usia  2‐7  tahun  meminjam  istilah 




anak  dalam  usia  2‐7  tahun  adalah 
permainan  edukatif.  Untuk  menjadi 
kreatif,  maka  anak  harus  dilatih  untuk 
menumbuhkan  kecerdasan  otak  kanan. 
Pada  rentang  usia  tersebut,  anak 
memiliki  proses  yang  sama  dalam 
tahapan  pada  tahapan  kognitif  peaget. 
Ngilawajan  (2013)  menyatakan  bahwa 
berpikir  adalah  pemrosesan  informasi. 




mereka  sedang  melakukan  proses 
berpikir.  Permasalahan  anak  saat  ini, 
bukan  hanya  pada  tahap  berpikir,  akan 
tetapi  bagaimana  menumbuhkan  cara 
berpikir  kreatif.    Berpikir  kreatif, 
menjadikan  anak  menemukan  solusi 
dengan  berbagai  cara,  tidak  berpikir 
stagnan.  
Oleh  karena  itu,  berpikir  kreatif 
harus dilakukan dengan usaha sadar dan 
terencana. Karena  ia  tidak  akan muncul 
dengan sendirinya. Manusia ketika  lahir, 
seperti  dikatakan  oleh  Locke  ia  adalah 
kertas  kosong  atau  tabularasa.  Faktor 
pembentuk  kecerdasan  dan  kepribadian 
mereka  adalah  lingkungan  (Hardiman, 
2012).  Dengan  mengkondisikan 
lingkungan  pembelajaran  yang  kreatif 
maka anak akan tumbuh menjadi kreatif. 
Anak  dalam  rentang  usia  2‐7  tahun 
masih dalam  tahap bermain. Selama  ini, 
keinginan  orang  tua  berkembang  agar 
anak pandai matematika atau berhitung.  
Faktor  tuntutan  orang  tua,  dan 
perkembangan  anak  dalam  usia  dini 
selama  ini  tidak  bisa  didamaikan.  Tentu 
perlu  dilakukan  sebuah  usaha  untuk 
mendamaikan  keduanya  sehingga 






Pengajaran  yang  selama  ini  ada 
seharusnya  membiarkan  anak‐anak 
berpikir  liar  dengan  cara  berbeda  agar 
menumbuhkan kreativitas anak. Hal yang 
dapat  menumbuhkan  kreativitas  anak 
ketika anak diberikan kesempatan untuk 
melakukan  berbagai  hal  sesuai  dengan 
kebutuhan  mereka  (Sari,2013).  Oleh 
karena  itu pokok bahasan dalam  tulisan 
ini,  membahas  tentang  berbagai  upaya 
menumbuhkan  kreativitas  anak  melalui 
permainan  matematik.  Permasalahan 




menumbuhkan  kreatvitas  anak  dengan 






menumbuhkan  kreativitas  anak  dengan 
permainan  matematika,  maka 
pendekatan  yang  dapat  digunakan 
adalah  studi  literasi.  Peneliti  mencari 
sumber‐sumber  literasi  dari  berbagai 
buku  dan  jurnal  guna  memberi  uraian 
yang  valid  terhadap  pokok  persoalan 
penelitian  ini.  Studi  literatur  digunakan 
untuk menghimpun  dan mengkaji  teori‐
teori dan konsep yang berkaitan dengan 
pendidikan,  kreativitas  dan  permainan 
matematika.Oleh  karena  itu  dalam 
penelitian  ini  akan  dijelaskan  mengenai 
kreativitas  anak  dari  berbagai  literasi, 
kemudian  akan  dijelaskan  tentang 
konsep  dasar  kebutuhan  manusia 






definisi.  Oleh  karena  itu  untuk 
mempermudah  pengertian  atau  definisi 
dari  kreativititas  maka  berikut  perlu 
disertakan  pendapat  beberapa  ahli. 
Menurut  Semiawan  dalam    Nurhayati 
(2012)  mengatakan  bahwa  kretivitas 
merupakan  kemampuan  untuk 
memberikan  gagasan‐gagasan  baru  dan 
menerapkannya  dalam  menyelesaikan 




pikirannya.  Sedangkan  Kustiani  (2013) 
mendefiniskan  kreativitas  sebagai 
kekuatan  untuk  membuat  kombinasi 
baru,  berdasarkan  data,  informai  atau 
unsur‐unsur  yang  ada.  Mushonifah 
(2013)  memberi  definisi  kreativitas 
sebagai  sebuah  proses  mental  yang 
melibatkan  pemunculan  atau  gagasan 
konsep baru, atau hubungan baru antara 
gagasan  dan  konsep  yang  sudah  ada. 




semua  orang  sejak  lahir  memiliki 
keunikan  tersendiri.  Aspek  kreativitas 
juga menjadi kunci bagi seseorang untuk 
lepas dari ketertinggalan. Oleh karena itu 
ia  harus  diutamakan  dalam  mendidik 
anak.  Umumnya  anak  dalam  rentang 
preoperasional masih suka bermain, dan 
bertanya  sampai  ke  akar‐akarnya.  Anak 
akan selalu bertanya pada orang tua dan 
guru  tentang  suatu  hal,  dan 
menanyakannya  kembali  sampai  dia 
puas  dan  benar‐benar  menemukan 
jawaban  yang  tepat.  Kemampuan 
tersebut merupakan fitrah yang memang 
diberikan  oleh  tuhan.  Namun, 
keberadaan  anak  dalam  sebuah 
lingkungan  juga  sangat  mempengaruhi 
faktor  kreativitas.  Meskipun  anak 
memiliki  kemampuan  bertanya  dan 




tidak  mendukung  maka  keduanya  akan 
menjadi  tumpul.  Oleh  karena  itu 
berdasarkan  faktor  ini  pula,  maka 
kreativitas  memiliki  makna  proses 
mental  seseorang  yang  memunculkan 
gagasan  baru  dan  tindakan‐tindakan 
baru  dan  dipengaruhi  oleh  faktor 
lingkungan. Anak mampu melakukan hal‐
hal baru yang sebenarnya itu bagian dari 
kreativitas  walaupun  bagi  orang  dewas 
itu bukan  sesuatu  yang  sempurna. Oleh 
karena  itu membiarkan anak melakukan 
tindakan  dengan  liar  sesuai  dengan 
kebutuhan  mereka  merupakan  bagian 




tanpa  memperhatikan  aspek  anak. 
Karena  itu  guru  harus  memperhatikan 
kebutuhan  anak.  Meminjam  istilah 
maslow  ada  lima  kebutuhan  dasar  anak 
yang  harus  dipenuhi.  Kebutuhan  fisik. 
Kebutuhan  rasa  aman.  Kebutuhan  kasih 
sayang.  Kebutuhan  rasa  aktualisasi  diri, 
dan kebutuhan penghargaan. Kebutuhan 
dasar  manusia  ala  Maslow  ini  sangat 
bermanfaat  dalam  dunia  pendidikan. 
Bilamana  ia  tidak  terpenuhi  maka  akan 
menjadi  permasalahan  baru.  Tidak 
mungkin  anak  dituntut  untuk  menjadi 
pribadi  yang  tumbuh  kreatif  jika 
kebutuhannya  tidak  terpenuhi  dengan 
baik.  Untuk  lebih  mempermudah  maka 
berikut  uraian  tentang  kelima  hal 
tersebut.  
Pertama,  Kebutuhan  fisik,  adalah 
kebutuhan  pokok  manusia  seperti 
makanan,  udara,  air,  tempat  dll.  Jika 
pada  tahap  ini  tidak  terpenuhi  maka 
seorang  anak  tidak  akan  hidup  dengan 
normal.  Berbagai  kebutuhan  fisik  ini 
bersifat  universal  tidak  mengenal  batas 
geografis, status sosial, status pendidikan 
dll  (Mendari,2010).  Kedua  kebutuhan 
rasa  aman,  setelah  kebutuhan  fisik 
seseorang  terpenuhi  maka  kemudian 
muncul kebutuhan berikutnya yaitu rasa 
aman  dari  segala  ancaman.  Guru  yang 
baik  ia  memberi  pengayoman  dan 
perlindungan pada anak. Cara orang  tua 
atau  guru  yang  melakukan  tindak 
kekerasan  bisa  menyebabkan  anak 
seperti  pesakitan,  yang  tidak  merasa 
aman  ketika  berada  dikelas  atau  dalam 
dunia  pendidikan  maupun  taman 
bermain.  Ketiga,  kebutuhan  rasa  cinta, 
pada  yang  ketiga  ini  setelah  seorang 
anak  terpenuhi  kebutuhan  fisik  dan 
kebutuhan  aman,  maka  berikutnya  ia 




pendidikan  atau  pembelajaran  tidak 
dengan  rasa  kasih  sayang  maka 
pertumbuhan anak tersebut dalam aspek 
mental akan terhambat. Rasa diasingkan, 
bahkan  ditolak  dari  lingkungan 
merupakan  suatu  bencana  mental  bagi 
anak  yang  masih  dalam  masa 
pertumbuhan  rentang 
preoprasional.Keempat,  kebutuhan 
harga  diri.  Pada  kebutuhan  ini  jika 
terpenuhi,  maka  anak  akan  menjadi 
percaya diri dan pemberani. Harga diri ini 
meliputi  tentang  kepercayaan, 
kompetensi,  kemampuan.  Upaya  orang 
lain  memberikan  pengakuan  dan 
apresiasi  terhadap  anak  akan 
meningkatkan  rasa  keberanian  dan 
percaya  diri  anak.  Kelimat,  kebutuhan 
akan  aktualisasi  diri.  Kebutuhan  yang 
terakhir  ini merupakan puncak.  Seorang 
anak  membutuhkan  pengakuan.  Jalan  
terbaik  dalam  upaya  pemenuhan 
kebutuhan  aktualisasi  ini adalah dengan 
memberikan  kepercayaan  pada  anak 
untuk melakukan aktualisasi diri.  
Anak  diberi  kesempatan  untuk 
melakukan  apa  yang  mereka  inginkan 
dan  dianggap  benar.  Kecendrungan 
Jurnal Pedagogi, Volume 2 Nomor 3, Agustus‐2016 
62 
orang  tua  mematahkan  aktualisasi 
mereka  karena  dianggap  menyimpang. 
Dengan  memberikannya  kesempatan 
untuk  melakukan  apa  yang  mereka 
inginkan  dan  butuhkan  akan  memacu 
daya  kreatif  anak.  Guru  harus  pandai 
membaca  kebutuhan  tersebut.  Anak 
akan merasa kecewa jika ia merasa tidak 
mendapatkan  kesempatan.  Kenyataan 
dilapangan  masih  banyak  guru  tidak 
memberi kesempatan pada anak. Ketika 
ia  telah mepercayai seorang anak, maka 
ia  cederung  mengabaikan  anak  lainnya. 
Sehingga  anak  yang  tidak  mendapatkan 
kesempatan  menyimpan  rasa  kecewa 
tidak percaya diri. 
 
Permainan  matematika  dan  kreativitas 
anak 
Pada  dasarnya  membangun 
kreativitas  anak  bisa  menggunakan 
banyak cara. Anak dalam usia dini masih 
pada  tahap  preaoperasional  dan  tidak 
bisa  berpikir  abstrak.  Namun,  karena 
perkembangan semakin maju, ekspektasi 
orang  tua  terhadap  anak  terkadang 
mengenyampingkan  proses 
perkembangan  kognitif  anak.  Banyak 
orang tua menginginkan anaknya pandai 
matematika sejak usia dini. Pada sisi  lain 
aspek  kreativitas  tidak  bisa 
dikesampingkan. Pembelajaran yang baik 
akan  mengutamakan  krativitas  anak. 
Oleh  karena  itu  dua  kutub  tersebut 
bukan tidak bisa dipertemukan.  
Keduanya  bisa  dijembatani  tanpa 
harus  mengorbankan  salah  satu 
kehendak. Yaitu bagaiman formulasi dari 
pembelajaran  yang  mengarahkan  pada 
krativitas  anak  dan menyisipkan  konsep 
matematis.  Selain  itu  karena  pada  usia 
dini, kebutuhan bermain anak  juga tidak 
bisa  dilupakan.  Bermain  tidak  bisa 
dipisahkan  dari  anak,  karena  ia  dapat 
menambah  pengalaman  dan 
pengetahuan anak. Usaha menjembatani 
keduanya  bisa  diformat  dalam  bentuk 
permaninan matematika. Perkembangan 
yang  semakin  maju  ini  juga  melahirkan 




Salah  satu  instrumen  yang  bisa 
digunakan  adalah  permainan  edukatif 
matematika.    Permainan    mempunyai 
arti sebagai sarana mensosialisasikan diri 
(anak)  artinya  permainan  digunakan 
sebagai  sarana membawa  anak  ke  alam 
masyarakat,  mengenal  dan  menghargai 
masyarakat.  Permainan  sebagai  sarana 
untuk  mengukur  kemampuan  dan 
potensi diri  anak. Anak  akan menguasai 
berbagai  macam  benda,  memahami 
sifat‐sifatnya  maupun  peristiwa  yang 
berlangsung  dalam  lingkungannya 
(Arumsari  dkk,2014).  Sedangkan 
Nikensasi  dkk  (2012)  mengatakan 
permainan  edukasi  merupakan  salah 
satu  permainan  yang  berusaha 
memberikan nilai edukasi dalam  sebuah 
permainan  sehingga  permainan  yang 
awalnya  hanya  berfungsi  sebagai media 
penghibur,  akhirnya  juga  dapat 
digunakan  sebagai  media  pembelajaran 
atau  pelatihan.  Memang  dalam  era 
digitalisasi  ini  banyak  permainan  yang 
cukup  menarik  perhatian  anak. 
Umumnya  dalam  bentuk  aplikasi  atau 
game online. Sebutlah permainan seperti 
clash of clans, angry birds, dotA, clash of 
kings,  dll.  Namun,  dalam  permainan  ini 
belum  mampu  menciptakan  kreativitas 
anak  dan  tidak  memenuhi  ekspektasi 
orang  tua  anak  yang mengingikan putra 
putrinya pandai matematika.  
Karena  matematika  masih 
dianggap   sulit, oleh karena  itu ketika  ia 
diformat  dalam  bentuk  permainan 
edukatif  maka  anak  akan  terlatih 
kreativitasnya.  Seperti  yang  dilakukan 




mengatakan  kreativitas  anak  semakin 
meningkat  setelah  anak  mendapatkan 
pelajaran dengan permainan. Salah  satu 
permainan  yang  diujikan  adalah 
permainan  balok.  Sebenarnya  banyak 
game  edukatif  matematik  yang  bisa 
digunakan  untuk  meningkatkan  daya 
kreativitas  anak.  Kemampuan  seorang 
guru  dalam  menciptakan  game‐game 
matematika  kreatif  akan  sangat 
membantu  anak.  Patahuddin  (2009) 
memberikan  contoh  tentang  beberapa 
game  online  matematika  yang  bisa 
dijadikan  rujukan.  Diantaranya  fantastic 
fish  shop  yaitu  satu  permainan  yang 
dapat  digunakan    untuk  melatihkan 
“mental math”,  dalam  hal  ini  perkalian. 
Tingkat  kesulitannya  pun  dapat  dipilih 
yaitu  easy  (mudah),  medium  (sedang), 
dan  hard  (sulit).  Selain  itu  juga  ada 
Franction dart, power  line dll. Kretivitas 
dan  kemampuan  matematika  tidak  bisa 
disampaikan  dengan  cara  konvensional. 
Keadaan pertumbuhan anak dalam masa 
bermain,  mengharuskan  guru  untuk 
pandai‐pandai  mencari  permainan 
matematika  yang  mudah  untuk  anak. 
Adanya  internet  dan  era  digital  saat  ini 
memberi  kemudahan  bagi  guru  untuk 
melatih  kreativitas  anak  dengan 
permainan.  Saat  ini  anak  telah  tidak 
asing  lagi  dengan  dunia  gadget  dan 
internet.  Oleh  karena  itu  selain  game‐





   Dari  pembahasan  diatas  maka, 
keinginan orang tua agar anaknya pandai 
matematika  sejak  dini  tidak  bisa 
dihindari  karena  kemajuan  zaman. 
Tujuan pendidikan bukan hanya kognitif, 
akan tetapi yang tidak boleh ditinggalkan 
adalah  aspek  kreativitas.  Anak  usia  dini 
merupakan  masa  bermain  anak.  Oleh 
karena  itu  keinginan  orang  tua  agar 
anaknya pandai matematika seetidaknya 
dapat  dijembatani  dengan  permainan 
edukatif  matematika  anak.  Namun, 
tujuan  dari  game  matematik  tersebut 
bukanlah  kognitif  akan  tetapi  kreaivitas. 
Melalui  permainan  kreativitas  anak 
dapat  terbentuk.  Namun  dalam  dunia 




konsep  kebutuhan  dasar  manusia  yang 
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